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RESUMEN

El pensamiento computacional es Util para el desarrollo de diversas habilidades en
estudiantes de todos los niveles educativos. En este frabajo se describe la experiencia de
promover el desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de una escuela
primaria rural. El estudio tiene un enfoque cuantitativo, dirigido a medir el nivel de desarrollo
del pensamiento computacional y sus habilidades relacionadas. El muestreo fue no
probabilistico, la muestra fue intencional con 40 estudiantes de 4° a 6° grado de primaria y
6 profesores. Se implementd la metodologia del aprendizaje basado en proyectos y un
andlisis pre-post test para determinar el desarrollo del pensamiento computacional. Los
participantes crearon animaciones en Scratch ambientadas con elementos de la cultura
maya. Los resultados indican que la metodologia implementada mejora el nivel de
desarrollo de los pilares del pensamiento computacional: descomposicion, abstraccion,
algoritmos y patrones.

Palabras clave: cultura maya; contexto rural; educacidon bdsica; enfoque conectado;

lenguaje de programacion; pensamiento computacional.

ABSTRACT

Computational thinking is useful for developing various skills in students across all educational
levels. This study describes the experience of promoting the development of computational
thinking among students in a rural elementary school. The research follows a quantitative

approach, aimed at measuring the level of computational thinking development and
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related skills. The sampling was non-probabilistic, with an intentional sample of 40 students
from 4th to éth grade and 6 teachers. A project-based learning methodology was
implemented, along with a pre- and post-test analysis to assess the development of
computational thinking. Participants created animations in Scratch, incorporating elements
from Mayan culture. The results indicate that the applied methodology improves the
development of the key pillars of computational thinking: decomposition, abstraction,
algorithms, and patterns.

Keywords: Basic education; computational thinking; connected approach; mayan culfure;

programming language; rural context.

INTRODUCCION

El Pensamiento Computacional (PC) es una habilidad Util para abordar problemas
complejos y resolverlos eficientemente mediante técnicas y herramientas de informdtica,
su desarrollo es fundamental para todos los individuos y no solo para los especialistas de
computacién (Wing, 2006). En este sentido, el PC es una aptitud esencial en el mundo digital
aplicado en diversos dmbitos y se ha considerado como una competencia (Méndez y
Bermudez, 2023).

Entre las bondades del PC se pueden mencionar habilidades transversales, como la
capacidad de descomponer problemas complejos en otros mds pequenos y manejables,
identificar patrones en los datos, desarrollar algoritmos para resolver tareas, analizar datos
para extraer informacién Util, entre otros. Las aplicaciones del PC se extienden a una amplia
variedad de campos, desde la ciencia e ingenieria hasta la educacién y el arte, por citar
algunos . Especificamente en la educacién, las bondades anteriores permiten a los
estudiantes aprender y fomentar habilidades valiosas como el pensamiento 1dgico, la
resolucién de problemas y la creatividad, entre otros (Bensley y Spero, 2014; Chavesta y
otros, 2024).

Por otfro lado, la pandemia ocasionada por el COVID-19 visibilizd el crudo panorama de las
desigualdades presentes en todo el mundo, con mds agudeza en los paises en desarrollo.
En México, es evidente una marcada diferencia entre los estudiantes que cuentan con
acceso a las TIC y los que no. En los Ultimos anos se observa que el PC se ha incluido en
algunos paises como asignatura en educacién bdsica (Adell y otros, 2019; Garcia, 2022;
Chavesta y otros, 2024), lo cual ain no ocurre en México, donde la brecha digital es
evidente y marca una distancia entre comunidades marginadas y urbanas a pesar de los

esfuerzos implementados.
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Sin embargo, también ha sido una oportunidad para vislumbrar importantes dreas de
oportunidad para que, con ayuda de las tecnologias digitales y las metodologias
apropiadas se pueda favorecer la continuidad de la educacién, rompiendo barreras
geogrdficas y temporales al dotar de cobertura, conectividad y apropiacion tecnoldgica

a los habitantes de las comunidades (Garcia y otros., 2021).

En la literatura actual, se han encontrado investigaciones sobre el desarrollo del PC en ninos,
con el objetivo de comprender cdmo se pueden fomentar y fortalecer estas habilidades en
una edad temprana; algunas de ellas muestran que el aprendizaje a través del juego, la
exploracién, la creacién de proyectos, asi como el uso de herramientas relacionadas con
la programacioéon y la robdtica pueden resultar efectivas (Durango y otros, 2020; Sullivan y
otros, 2018). Estos elementos son fundamentales para lograr aprendizajes significativos en

los estudiantes de educaciéon bdsica, enfatizando las dreas afines con STEM.

Al respecto, se coincide con diversos autores en que la programacion y la robdtica son
herramientas valiosas para fomentar el PC en los ninos, ya que ambas poseen
caracteristicas que pueden ser utilizadas para involucrarlos y motivarlos, permitiéndoles
experimentar con algoritmos, secuencias y patrones. Por ejemplo, Garcia y otros (2019)
utilizan kits de robdtica y algunos entornos de programacioén por bloques como estrategias
de ensenanza-aprendizaje, en contextos rurales de educacidon bdsica. Sin embargo, en
estas escuelas los kits de robdtica pueden ser menos populares que las computadoras o
tabletas, debido al costo de adquirirlos y la dificultad de organizar las multiples piezas que
lo conforman, mientras que la programacién puede desarrollarse desde un dispositivo movil

o alguna computadora con capacidades genéricas, mds accesibles.

Por ofro lado, para medir el PC existen instrumentos como los desafios de Bebras (Lehtimdki
y ofros., 2023) y el test de Zapata (2022), en contextos desconectados, diferentes al que se
describe en este frabajo. Romdn (Romdn, 2016; 2015; 2024) presenta un test disenado para
evaluar el nivel de desarrollo en educacién bdsica, en funcion de los 4 pilares bdsicos del
PC: descomposicion, abstraccion, reconocimiento de patrones y diseho de algoritmos, por
lo que se considerd que este resulta una herramienta Util para los fines del presente estudio.
El presente estudio tiene como objetivo analizar la efectividad de un taller de desarrollo del
pensamiento computacional para estudiantes de educacién bdsica en comunidades
rurales maya hablantes, se busca identificar el incremento en las habilidades relacionadas

con la descomposicién, la abstraccion, el disefio de algoritmos y el reconocimiento de
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patrones. Adicionalmente, se requiere examinar cémo la integracién de elementos
culturales propios de la region influye en la motivacion y en la adquisicidon de competencias

digitales y fransversales.

A partir de las consideraciones anteriores, este trabajo busca responder la siguiente
pregunta de investigacion:

sEn qué medida la implementacién de un taller de pensamiento computacional, con
elementos de la cultura maya, impacta en el desarrollo de habilidades de descomposicidn,
abstraccion, algoritmos y patrones, en estudiantes de educacién bdsica de una escuela

primaria rural maya hablante?

MATERIALES Y METODOS

El enfoque del estudio realizado fue descriptivo, con un diseno pre-post test y un paradigma
cuantitativo. La poblacion objetivo fue de 40 estudiantes de los grados 4°, 5° y 6° de
educacién primaria, de la localidad de Oxkutzcab, Yucatdn. En el ciclo escolar 2021-2022,
la escuela primaria que colabord con el estudio tenia una matricula de 349 estudiantes (192
hombres y 157 mujeres) distribuidos en é grados con dos grupos (A y B) cada grado. Acorde
con los objetivos del proyecto y con los recursos disponibles, se trabajé con estudiantes de
los grados 4°, 5° y 6°, quienes formaron la poblacién de 176 estudiantes (95 hombres y 81
mujeres). Esta seleccién fue por razones pedagdgicas, curriculares vy logisticas. En primer
lugar, estos grados comprenden a estudiantes de enfre 9 y 13 anos, rango adecuado para
aplicar el instrumento de evaluacidén del pensamiento computacional propuesto por
Romdn Gonzdlez (Romdn, 2016), que exige comprension lectora, razonamiento logico vy

habilidades bdsicas de secuenciacion y abstraccién.

Ademds, en el curriculo de educacion bdsica, estos grados forman parte del segundo ciclo
de primaria, en el cual se promueve el desarrollo de competencias digitales para fortalecer

habilidades relacionadas con las dreas STEM.

Desde el punto de vista prdctico, fueron los niveles con mayor asistencia presencial durante
el periodo de reintegracion postpandemia, lo que facilité la implementacion del taller.
Asimismo, por recomendacién del personal docente, se eligié a estudiantes con mayor
autonomia para trabajar de manera individual y colaborativa, y con capacidad para

replicar lo aprendido entre sus pares en grados inferiores.
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La muestra fue no probabilistica conformada por 40 estudiantes, seleccionados de comun
acuerdo con los profesores de cada grupo; considerando que, en el periodo de realizacién
del estudio comprendido de marzo a junio de 2021, los estudiantes y profesores apenas se
estaban reincorporando a las actividades presenciales debido a la pandemia por COVID-
19, por lo que asistia cerca del 50% de la poblacién escolar. Asi, los participantes que
conformaron la muestra fueron seleccionados a partir de los estudiantes que asistian a la

escuela de forma presencial de acuerdo con los datos presentados en la Tabla 1.

Tabla 1
Distribucién de participantes por grado y grupo.
Grado Grupo Hombres Mujeres Estudiantes Participantes
4 A 16 15 31 7
B 16 15 31 8
5 A 18 11 29 8
B 17 13 30 9
6 A 13 14 27 4
B 15 13 28 4
Total 95 81 176 40

Fuente: Elaboracion propia.

Se disend un taller orientado a promover y evaluar el desarrollo del PC entre los estudiantes
de la primaria superior. El taller fue impartido durante tres meses en las instalaciones de la
escuela primaria, con una sesion semanal, alternando el desarrollo de competencias
digitales bdsicas y el PC. Debido a la infraestructura disponible se impartié el taller en dos
horarios, los cuales fueron consecutivos, con la participacion de 20 estudiantes por grupo.
En total, se implementaron 20 sesiones, de las cuales 10 se orientaron al desarrollo de
competencias digitales y 10 al desarrollo del PC. Cada sesion tuvo una duracién de una
hora, por lo que cada grupo tuvo 10 horas presenciales efectivas, ademds del tiempo que
cada participante dedicd por su cuenta e iniciativa personal, en horas extra-clase, para

localizar materiales solicitados y repasar los temas abordados.

Durante las sesiones del taller, los participantes construyeron animaciones guiadas, usando
Scratch, el contenido de estas considerd la inclusidn de personajes, imdgenes de fondo,
textos y sonidos en los que se plasmaron elementos culturales de la regién y se abordaron
temas como el plano cartesiano, las series y secuencias, el cdlculo mental, la ortografia, la
redaccién de textos e historias, entre otros. Estos temas se seleccionaron a partir del didlogo
con los profesores de la escuela y de acuerdo con el contenido de sus libros de texto. En la

figura 1 se muestran interfaces de algunas actividades desarrolladas.
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Figura 1. Ejemplos de interfaces de las actividades desarrolladas en el taller.
Fuente: Elaboracion propia.

Las estructuras de programacién que se incluyeron en las actividades comprenden:
secuencias en varias direcciones, ciclos simples y consecutivos, manejo de sonidos, edicidn
de imdgenes, asi como manejo de escenarios y personajes, con diferentes disfraces. En las
Ultimas 2 sesiones, los participantes desarrollaron sus proyectos personales de manera
individual o en binas. La temdtica fue libre y el guion fue decidido por los mismos
participantes, quienes empezaron por imaginar la historia de sus proyectos, obtener o crear
sUs escenarios y personajes, asi como los elementos necesarios para concretar las
animaciones, se realizaron los siguientes tipos de proyectos: invitaciones, felicitaciones,
animaciones, simulaciones deportivas y juegos. Algunos de los elementos incluidos en el
taller y en los proyectos fueron: fotografias de la comunidad vy lugares sugeridos por los
participantes, con los cuales se crearon los escenarios de las aplicaciones. También se
crearon personajes a partir de una imagen fija y aplicando el concepto de animacién por
fotogramas (Figura 2). Se incluyeron musica regional (boleros y jaranas) y musica
instrumental, asi como sonidos de los personajes fueron vocalizados por los mismos
estudiantes (Figura 2). Se incluyeron didlogos entre los personajes, con sonidos y globos

emergentes de didlogos textuales.
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Figura 2. Animacién de una mestiza hablando, con sonidos grabados
por los participantes.
Fuente: Elaboracion propia.
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Al final del taller, los autores expusieron de manera voluntaria sus creaciones, esto fue

grabado en video, algunos proyectos se ilustran en la Figura 3.

[ 2 /i -
Figura 3. Elemplos de proyectos realizados por los estudiantes de la
escuela.

Fuente: Elaboracion propia.

El contenido del instrumento utilizado en este estudio, denominado Test de PC (Gonzdlez,
2015), fue validado por los autores del test, a través de un juicio de expertos. La fiabilidad,
como consistencia interna del mismo test, en su conjunto fue medida a través del estadistico

alfa de Cronbach con un valor de 0,74; el cual puede considerarse un valor aceptable.

Antes de iniciar el taller de capacitacion a estudiantes se aplicd el Test de PC de modo
impreso, por no contar con equipo de codmputo ni infraestructura de red para aplicarlo
digitalmente. Después, con las gestiones realizadas se pudo realizar el taller con acceso a
internet, acorde a lo planeado. El test aplicado consta de 28 reactivos de opcidén multiple
enfocados en la resolucion de ejercicios relacionados con el PC y 2 reactivos con escala
de Likert de 10 puntos para la autoevaluacion del estudiante. El instrumento digital estd
disponible en https://forms.gle/DRWQAkdgtgnuTLSs8. Los reactivos de opcidn multiple
requieren resolver un problema poniendo en prdctica habilidades como la abstraccién,
descomposicidn, deteccidon de patrones y pensamiento algoritmico, considerados los
principales componentes o pilares del PC (Bordignon y ofros, 2020; Estrada, 2021). La Figura

4 muestra un ejemplo de los ejercicios.

Figura 4. Ejemplo de reactivos del instrumento.
Fuente: (Romdn, 2015).
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La primera aplicacién del test fue grupal y dirigida, ya que los participantes no contaban
con conocimientos previos de programacion fue necesario aclarar dudas con respecto al
significado de algunas estructuras incluidas en el test, el cual de manera guiada fue
contestado por los 40 estudiantes del 4°, 5° y 6° grado. Esto representd el 30% del total de
136 estudiantes inscritos en esos grados, en el curso escolar 2021-2022; donde el 46% fueron
mujeres y el 54% hombres, con edades entre los 9 y 13 anos (figura 5). El perfil de los 6
profesores que participaron fue homogéneo, con edades entre los 40 a 46 aios, siendo 50%

mujeres y 50% hombres, la antigiedad de los docentes oscild entre los 17 y los 21 anos.

12%
m9
10
11
40% 24% 12
m13

Figura 5. Edades de los participantes en anos.
Fuente: Elaboracion propia.

Con la duracién y el alcance del taller impartido se lograron abordar los elementos
contemplados en los primeros 12 reactivos del test. Al finalizar el taller, el test de PC fue
aplicado al grupo de manera dirigida, fal como se hizo al inicio, con la diferencia de que
fue posible responderlo digitalmente gracias a la infraestructura de red y el equipo
disponible en ese momento, el cual fue obtenido con recursos del proyecto y después
donado a la escuela participante, con el compromiso de continuar utilizdndolo en

actividades académicas.

Con el fin de identificar las fortalezas y debilidades de la metodologia implementada, se
disenaron dos instrumentos para conocer el nivel de satisfaccion de expectativas del taller,
y la percepcion de estudiantes y profesores con respecto a las habilidades desarrolladas
durante el mismo: la capacidad de atencién, perseverancia, frabajo en equipo, resolucién
de problemas, creatividad y pensamiento lé6gico. Todos los estudiantes respondieron la
encuesta, asimismo, los profesores respondieron reactivos con el mismo contenido que el
instrumento de estudiantes, cambiando el enfoque, para conocer la percepcién de los

docentes, cada instrumento incluyd un espacio para expresar comentarios de modo libre.
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RESULTADOS

Se realizdé un estudio comparativo preliminar, lo cual arrojé indicios de los resultados a
obtener alllevar a cabo la secuencia de actividades completa (segundo apartado de esta
seccién). También se realizd un andilisis global, considerando los resultados de todos los items

(tercer apartado de esta seccién).

Adicionalmente, se realizd un andlisis estadistico, valorando los tres apartados anteriores,
considerando 3 casos: (a) comparacion de resultados de pre-test y post-test para items 1 all
12; (b) comparacion de resultados de pre-test y post-test para items 13 al 28; y (c)

comparacion de resultados de pre-test y post-test para todos los items.

Andlisis comparativo respecto a conceptos bdsicos de PC (items 1 a 12)

La Figura 6 muestra el desglose de los primeros 12 items del test, indicando el concepto
computacional en cada uno (A=Direcciones, B=Ciclos, C=Condicional y D=Funciones), la
tarea requerida para su resolucién y los 4 pilares evaluados por pregunta (E=Abstraccién,

F=Descomposicion, G=Patrones y H=Algoritmo).

Concepto computacional Capacidades evaluadas™
ltem| A B C D Tarea E F G H
1 X Secuenciacion X X
2 X Completamiento X X
3 X Depuracidn X X
4 X Secuenciacidn X X
5 X Secuenciacidn X X
6 X Completamiento X X
7 X Depuracion| X X
8 X Secuenciacidn X X
9 X Secuenciacidn X X
10 X Completamiento X X X
11 X Depuracion| X X X X
12 X Secuenciacion X X X X

Figura 6. Estructura de los primeros 12 items del test de PC, cuyo contenido fue
abordado en el taller.
Fuente: Modificado de (Puhiman, 2017).

En la Figura 7, se visuadliza la comparacion entre el pre-test y el post-test respecto a los

primeros 12 items. El eje horizontal representa el nUmero de reactivo y el vertical el nUmero
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de respuestas correctas para cada reactivo. Se observa una mejora en el desempeno

global de los participantes.

40

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Pre Post

Figura 7. Comparacién del total de respuestas correctas

de lositems 1 al 12 en el pre y el post test.

Fuente: Elaboracion propia.
Comparando de forma global los resultados de estos 12 items, se observa que se logré una
mejora en el desempeno de los participantes después de su participacion en el taller. En la
figura 8, se muestra la canfidad de items contestados en grupo de manera correcta, antes

(caja izquierda) y después (caja derecha) de la intervencion.

M Pre [ Post

Figura 8. Comparacién general entre respuestas
de items 1 al 12 del pre y el post test.
Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis diagndstico respecto a conceptos complejos (items 13 a 28)

En los items 13 al 28 del test se requirid que el participante aplicara conceptos mds
complejos que en los items previos, ademds de usar ciclos anidados, condicionales vy
funciones (Figura 9), donde aparecen sombreados los items 21 a 24 indicando que el
contenido de estos si pudo abordarse durante el taller porque no requieren condiciones ni
funciones, aungue incluyen el uso de ciclos anidados y secuenciales de mayor dificultad,
puesto que el nivel de complejidad es incremental a lo largo de la prueba (Romdn, 2015).
Dada esta naturaleza incremental del nivel de complejidad del test y que diversos

conceptos complejos no fueron abordados en el taller, se considerd la evaluacion de estos
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ftems como diagndstico, con el fin de obtener indicios de mejora en el desempeno de los

participantes.

Concepto Capacidades evaluadas™
computacional®

ltfem| A B C D Tarea E F G H
13 X Secuenciaocion X X X
14 X Secuenciaocion X X
15 X Completamiento X X X
16 X Depuracion X
17 X Secuenciacion X
18 X Secuenciacion X
19 X Depuracion X
20 X Completamiento X X
21 X Secuenciacion X X X
22 X Secuenciacion X
23 X Completamiento] X X X X
24 X Completamiento X
25 X Pecuvenciocion X X X X
26 X [Completamiento X X X X
27 X Pecuvenciocion X X X X
28 X [Completomiento X X X X

Figura 9. Estructura de los Ultimos items del test, senalando que el contenido del
21 al 24 fue abordado.
Fuente: Modificacién a partir de (Puhlman, 2017).

En la Figura 10, se visualiza la comparacién entre el pre-test y el post-test respecto a estos
items (13 al 28). El eje horizontal muestra el nUmero de reactivo y el vertical el nUmero de
respuestas correctas por reactivo. Los resultados obtenidos para estos items fueron menores
comparados con los primeros 12, se evidencia una mejora en el desempeno de los

participantes, con excepcién de los items 18 y 24,
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Figura 10. Comparaciéon del total de respuestas correctas
de los items 13 al 28 en el pre y el post test.
Fuente: Elaboracion propia.

Comparando de forma global los resultados de estos items, se observa que se logré una
mejora en el desempeno de los participantes después de su participacion en el taller. En la
figura 11, se muestra la cantidad de items contestados en grupo de manera correcta, antes

(cajaizquierda) y después (caja derecha) de la intervencion.

I Pre [ Post

Figura 11. Comparacién general entre respuestas
de items 13 al 28 del pre y el post test.
Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis comparativo del test completo

Adicionalmente, se realizd un andlisis comparativo considerando los resultados de todos los
ftems (1 al 28). En la Figura 12, la grafica comparativa entre el pre-test y el post-test muestra
en el eje horizontal los 28 reactivos del test y el eje vertical a los 40 estudiantes. En el item 12
se visualiza una linea vertical para diferenciar los resultados obtenidos para cada conjunto
de items. Se observa una mejora en los items correspondientes a los contenidos abordados

en el taller (items 1 al 12) y, en general, en el desempeno global de los participantes.
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Figura 12. Comparacion de items entre el pre y el post test.
Fuente: Elaboracion propia.

Se observa que, en general, se logré una mejora en el desempeno de los participantes
después de su participacién en el taller. La Figura 13, muestra la cantidad de items
contestados en grupo de manera correcta, antes (caja izquierda) y después (caja

derecha) de la intervencion.

1

Figura 13. Comparacién general entre respuestas del
prey el post test.
Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis estadistico de los resultados obtenidos del pre-test y post-test

Se redalizd un andlisis estadistico para comparar los resultados obtenidos del pre-test y post-
test, estableciendo tres casos: (a) comparaciéon de los resultados de los items 1 al 12 del pre-
test y post-test; (b) comparacion de los resultados de los items 13 al 28 del pre-test y post-
test; y (c) comparacién de los resultados de todos los items (1-28) del pre-test y post-test.
Los items se aplicaron en dos momentos (antes y después de la intervencidn), las muestras
son dependientes (mismo sujeto, dos muestras), la unidad experimental es el reactivo y la

variable de respuesta es el nUmero de respuestas correctas.
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Considerando que se pretende comparar las valoraciones obtenidas de ambas mediciones
(pre-test vs post-test) y debido a que la intencidon del estudio recae en una variable ordinall
y con escala discreta, para los tres casos se usd la prueba no paramétrica de Wilcoxom
para la diferencia de medianas. La tabla 2 muestra las hipdtesis planteadas vy los resultados
de las pruebas para cada caso, se observa en cada prueba de Wilcoxom para diferencia
de medianas (pruebas de cola izquierda) un p-valor <menor, mayor> a 0.05, por tanto, se
<aceptan, rechazan> en todos los casos las hipdtesis nulas (HO1, HO2 y HO3). Esto es
evidencia de que el nUmero mediano de respuestas correctas en el pre-test y el nUmero
mediano de respuestas correctas en el post-test son significativamente <iguales, diferentes
en favor del post-test> para cada caso.

Tabla 2. Resultados de las pruebas de Wilcoxom para diferencia de medianas.

Valor del estadistico

Variables Hip&tesis . P-valor
Wilcoxom

M1= NUmero mediano de respuestas
correctas en el pre-test 1-12 HO1: M1 -M2=0

- ' 0.001465
M2= NUmero mediano de respuestas Vs. 1.5
correctas en el post-test 1-12 HIT: M1 -M2<0
M1= NUmero mediano de respuestas )
correctas en el pre-test 13-28 HO2: M1 -M2=0
M2= NUmero mediano de respuestas ) Vs. 8.5 0.003662
correctas en el post-test 13-28 H12: M1 -M2<0

M1= NUmero mediano de respuestas
correctas en el pre-test 1-28

M2= NUmero mediano de respuestas
correctas en el post-test 1-28

Fuente: Elaboracion propia.

HO3: M1-M2=0
Vs. 15.5 0.000009537
H13: M1 -M2<0

DISCUSION

En los resultados se observa que los participantes habian escuchado hablar de la
programacion, pero la mayoria carecia de algiun contacto directo previo. Sin embargo,
todos realizaron los proyectos que propusieron (individual o en binas), poniendo en prdctica
habilidades relacionadas con el PC y sus pilares, y se evidencid al responder el pos-test y

comparar los resultados con el pre-test.

Las actividades del taller permitieron implementar tareas de secuenciacion,
direccionamiento, ciclos simples y reflejaron elementos culturales, lo cual tiene un efecto
de valoracién y respeto por su cultura. Asimismo, las frases que muestran los didlogos de
interaccidén entre los personajes permitieron poner en prdctica sus competencias lectoras,

de redaccion de textos y su pensamiento l6gico para organizar la secuencia de apariciéon
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de cada mensagje y cada movimiento de los personajes. Desde la percepcion de los
estudiantes, consideran que lograron desarrollar habilidades relacionadas con la
capacidad de atencién, frabajo en equipo, creatividad, pensamiento lbégico,
perseverancia y resolucién de problemas, en diferentes niveles, 1o cual se reflejé en los

proyectos construidos al final del taller.

Los profesores observaron las actividades realizadas por los estudiantes, y en el saldon de
clases visualizaron las habilidades transversales desarrolladas.
El presente estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas al interpretar

los resultados:

1. Tamafo de la muestra: Aungue se trabajé con 40 estudiantes de 4°, 5° y 6° grado
de primaria, la cantidad relativamente pequena de participantes puede limitar la
generalizacién de los hallazgos a otras poblaciones.

2. Duracién del taller: El taller se impartié durante un periodo de tres meses con una
sesion semanal. Este lapso, aungue Util, pudiera resultar insuficiente para consolidar
de forma robusta y profunda, las habilidades del pensamiento computacional en
los ninos participantes.

3. Infraestructura tecnoldgica: La disponibilidad y el acceso a recursos de coémputo e
Internet en la escuela fueron restringidos al inicio. Esto obligd a adaptar algunas
actividades y afectd el ritmo de trabajo de los estudiantes, estas limitaciones son
muy comunes en comunidades del interior del estado.

4. Contexto cultural y sociogeogrdfico: El estudio se llevé a cabo en una localidad
especifica con caracteristicas culturales y socioecondmicas particulares, lo que
puede dificultar la transferibilidad de los resultados a otros contextos rurales o
urbanos.

A pesar de estas limitaciones, los resultados permiten identificar oportunidades y

potencialidades para el desarrollo del pensamiento computacional en comunidades

rurales, sirviendo como base para futuros trabajos que profundicen en la duracién de la
intervencién, el niUmero de participantes y el uso de diferentes metodologias de

ensenanza.

CONCLUSIONES
El estudio presentado se enfocd en una experiencia para promover el desarrollo del PC

mediante una metodologia enfocada en el aprendizaje basado en proyectos vy
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programacion por bloques. Cada proyecto desarrollado incluyd elementos del contexto
de los participantes, lo cual permitié desarrollar habilidades transversales.

En los resultados encontrados, el andlisis pre-post test indica que los contenidos abordados
en el taller favorecen el nivel de desarrollo del PC en los participantes. Esto fue confirmado
por las pruebas estadisticas realizadas, las cuales muestran evidencia de que el nUmero
medio de respuestas correctas en el pre-test y en el post-test son significativamente
diferentes en favor del post-test; acorde con la percepcion de los participantes y sus

profesores, expuesto en las Figuras 18 y 19.

Una de las limitaciones del estudio realizado fue el reducido tamano de la muestra y de la
canfidad de sesiones impartidas durante el taller, por lo que, como frabajo futuro, se
considera extender esta duracién y replicar el estudio con otros grupos de estudiantes, en

la misma comunidad o en ofras escuelas con contextos similares.

Una de las lineas de investigacion que se desprenden de este estudio es el seguimiento de
los participantes en su desempeno escolar, asi como el nivel de motivacién,
responsabilidad, compromiso y actitud ante diversas situaciones, en general, ante la

resoluciéon de diversas problemdticas, en contextos variados.

Finalmente, se implementé una metodologia que puede ser aplicada para promover
diversas habilidades y se planea continuar investigando aspectos relacionados con el
desarrollo del PC en nifnos y jévenes del estado de Yucatdn, cuya riqueza cultural permite

incluir elementos valiosos que también pueden ser favorecidos.
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